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LAMPIRAN A GANTT CHART 










































































LAMPIRAN B BUKTI VALIDASI 























LEMBARAN C LEMBAR PENILAIAN EXTENDED USE CASE POINT 
LAMPIRAN LEMBAR PENILAIAN COMPLEXITY FACTOR PADA 
EXTENDED USE CASE POINT 
 
Nama    : .................................................................................................. 
Jabatan   : .................................................................................................. 
Telepon   : .................................................................................................. 
Jenis kelamin    : .................................................................................................. 
Pengalaman bekerja dengan  :   
tim proyek 
Tanggal pengisisan lembar  : .................................................................................................. 
penilaian 
PETUNJUK UMUM 
Pengumpulan data melalui lembar penilaian ini merupakan salah satu cara yang digunakan 
untuk mengytahui beberapa fakator yang berhubungan dengan estimasi biaya Sistem 
Pelaporan Gratifikasi Online (GRANOL) yang dikembangkan oleh PT. DOT Indonesia. Dari hasil 
penilaian ini akan digunakan penulis sebagai bahan untuk skripsi.  
Petunjuk Pengisian Lembar Penilaian: 
1. Silahkan memberikan penilaian pada setiap pernyataan dari  Complexity Factor pada 
Extended Use Case Point 
2. Dalam pengisian lembar penilaian, diharapkan untuk mengisi berdasarkan pengetahuan 
atau pengalaman yang dimiliki terkait dengan pengerjaan proyek Sistem Pelaporan 
Gratifikasi Online (GRANOL). 
3. Pilih salah satu nilai, yaitu 1, 2, 3, 4, atau 5 untuk setiap pernyataan dalam lembar 
penilaian. Dimana nilai  0 menandakan pernyataan tersebut tidak berpengaruh (no 
influence) sedangkan  5 menandakan pernyataan tersebut sangat berpengaruh (very 
influence). 
4. Beri tanda centang (√) nilai yang anda pilih pada kolom yang telah disediakan. 
5. Contoh pengisian lembar penilaian. 
Faktor Teknis Deskripsi Nilai 
0 1 2 3 4 5 
T1 Reusable 
Code 
Reuse code dapat mengurangi jumlah 
effort yang harus dilakukan untuk 
mendeploy proyek, hal ini juga dapat 
berpengaruh dalam mengurangi jumlah 
waktu yang dibutuhkan dalam pengerjaan 
proyek.  
     √ 
 
5 Artinya : bahwa Tidak ada kode yang dapat digunakan kembali sehingga sangat 




1 X >5 X 2X – 5 X 
163 
 
LEMBAR PENILAIAN TECHNICAL COMPLEXITY FACTOR SISTEM PELAPORAN 
GRATIFIKASI ONLINE (GRANOL)  
Indikator 0 (No Influence), 1 (Incidental Influence), 2 (Moderate Influence), 3 (Average 
Influence), 5 (Significant Influence), 5 (Very Influence). 
Faktor Teknis Deskripsi 
Nilai 





Faktor ini menggambarkan arsitektur yang 
akan disolusikan, dapat berupa sistem 
terpusat (centralized) ataupun sistem 
terdistribusi. Semakin tinggi nilai yang 
diberikan merepresentasikan semakin 
kompleksnya arsitektur yang dibangun. 




Menentukan efisiensi sistem yang berkaitan 
dengan waktu respon terhadap event, flow, 
dan lain lain. Nilai yang lebih tinggi 
menunjukkan efisiensi waktu respon. 
      
T3 End User 
Efficiency 
Menjelaskan apakah sistem ini 
dikembangkan untuk mengoptimalkan 
efisiensi pengguna atau hanya 
mengutamakan kemampuan. Nilai yang 
semakin tinggi menggambarkan sistem yang 
meningkatkan efisiensi pengguna. 





Menjelaskan apakah terdapat banyak 
algoritma rumit yang bekerja. Algoritma yang 
kompleks memiliki nilai yang tinggi, 
sementara algoritma seperti query database 
yang sederhana memiliki nilai yang lebih 
rendah. 
      
T5 Reusable Code Reuse code dapat mengurangi jumlah 
effort yang harus dilakukan untuk mendeploy 
proyek, hal ini juga dapat berpengaruh dalam 
mengurangi jumlah waktu yang dibutuhkan 
dalam melakukan debug pada proyek. 
Semakin tinggi level reusable code maka 
semakin rendah nilai yang diberikan. 
      
T6 Easy to Install Menggambarkan kemudahan instalasi bagi 
pengguna. Apakah user friendly atau 
diperlukan seorang spesialis untuk 
membantu proses instalasi dan persiapan 
awal perangkat lunak. Semakin mudah untuk 
diinstal maka nilai akan semakin besar. 
      
T7 Easy to use Mengenai kemudahan dalam penggunaan 
sistem. Semakin tinggi nilai maka perangkat 
lunak semakin mudah digunakan. 






Faktor Teknis Deskripsi 
Nilai 
0 1 2 3 4 5 
T8 Portable Portability atau cross platform support 
menggambarkan apakah pada sistem yang 
akan dibangun membutuhkan dukungan 
untuk berbagai platform. Semakin banyak 
platform yang didukung seperti versi  
      
T9 Easy to Change Menentukan apakah sistem yang akan 
dibangun mudah untuk dilakukan perubahan 
dan pengembangan. Sistem yang mudah 
untuk dikembangkan akan memiliki nilai 
tinggi. 
      
T10 Concurrent Faktor concurrency menunjukan apakah 
aplikasi yang dibangun nantinya akan 
melakukan banyak transaksi pada saat yang 
bersamaan. Semakin tinggi tingkat transaksi 
yang dilakukan secara pararel, maka semakin 
tinggi pula nilai yang diberikan. 
      
T11 Security 
Features 
Menjelaskan apakah keadaan yang sekarang 
telah mampu memberikan solusi keamanan, 
ataukah harus dibangun custom code untuk 
melakukan modifikasi pada security. Semakin 
tinggi  nilai yang diberikan maka semakin 
banyak custom security yang bekerja (field 
level, page level, atau role-based security). 
      
12 Access for Third 
Parties 
Menjelaskan apakah tersedia penggunaan 
kontrol atau library dari pihak ke tiga yang 
dapat diakses oleh aplikasi. Pihak ketiga 
dapat mengurangi usaha yang dibutuhkan 
untuk mendeploy proyek. Semakin bayak 
ketergantungan terhadap kode pihak ketiga, 
semakin kecil nilai yang diberikan. 





Berapa banyak waktu yang dibutuhkan untuk 
pelatihan user. semakin lama waktu yang 
dibutuhkan oleh pengguna untuk mencapai 
tingkat penguasaan produk, maka semakin 
tinggi nilai yang diberikan.  







LAMPIRAN LEMBAR PENILAIAN ENVIRONTMENT COMPLEXITY 
FACTOR SISTEM PELAPORAN GRATIFIKASI ONLINE (GRANOL) 
Indikator 0 (No Influence), 1 (Incidental Influence), 2 (Moderate Influence), 3 
(Average Influence), 5 (Significant Influence), 5 (Very Influence). 
Faktor Lingkungan Deskripsi Nilai 
0 1 2 3 4 5 
E1 Familiarity With 
The Project 
Mengisnformasikan sejauh mana tim 
mengetahui domain dan teknis dari solusi 
terhadap masalah pelanggan. Semakin tinggi 
nilai yang diberikan, maka semakin tinggi 
tingkat pengalaman tim untuk proyek yang 
serupa. 
 Nilai 0: Tim tidak terbiasa dengan 
domain dan teknis dari solusi terhadap 
masalah pelanggan. 
 Nilai 1: Tim memiliki pengetahuan 
teoritis terhadap domain dan teknis dari 
solusi terhadap masalah pelanggan. 
 Nilai 2-3: Satu anggota tim pernah 
mengembangkan aplikasi dengan 
domain dan teknis yang serupa dengan 
solusi dari permasalahan pelanggan. 
 Nilai 3-4: Setengah anggota tim pernah 
mengembangkan aplikasi dengan 
domain dan teknis yang serupa dengan 
solusi dari permasalahan pelanggan. 
 Nilai 5 : Seluruh anggota tim pernah 
mengembangkan aplikasi dengan 
domain dan teknis yang serupa dengan 
solusi dari permasalahan pelanggan. 
      
E2 Application 
Experience 
Mengenai pengalaman tim dalam 
mengembangkan perangkat lunak. Semakin 
tinggi nilai yang diberikan maka semakin 
banyak pengalaman yang dimiliki. 
 Nilai 0: Semua anggota tim merupakan 
pemula. 
 Nilai 1-2: satu atau beberapa anggota 
tim memiliki pengalaman selama 1 ½ 
tahun, sedangkan yang lain adalah 
pemula. 
 Nilai 3: Seluruh anggota tim memiliki 
pengalaman sekitar 1 ½ tahun.. 
 Nilai 4: satu atau beberapa anggota tim 
memiliki pengalaman lebi dari 2 tahun 
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Faktor Lingkungan Deskripsi Nilai 
0 1 2 3 4 5 
   Nilai 5: Seluruh anggota tim 
berpengalaman lebiH dari 2 tahun. 
      
E3 OOP Experience Menjelaskan mengenai pengalaman tim 
dalam merancang aplikasi berorientasi objek 
serta kemampuan menggunakan pendukung 
untuk merancang sistem. Semakin tinggi nilai 
menandakan semakin tinggi pula influence 
dari pengalaman tim mengenai OOP dalam 
proyek. 
 Nilai 0: Tim sungguh sungguh tidak 
terbiasa dengan analisis dan desain 
berorientasi obyek. 
 Nilai 1: Semua anggota tim memiliki 
kurang dari 1 tahun pengalaman. 
 Nilai 2-3: Seluruh anggota tim memiliki 
pengalaman sekitar 1 sampai 1 ½ tahun. 
 Nilai 4:  Sebagian anggota tim memiliki 
pengalaman lebih dari 2 tahun. 
 Nilai 5: Seluruh anggota tim 
berpengalaman lebih dari 2 tahun. 
      
E4 Lead Analyst 
Capability 
Menjelaskan kemampuan menganalisis 
requirement dari client. Semakin tinggi nilai 
yang diberikan maka semakin besar 
kemampuan tim dalam menganalisis 
requirement dari client. 
 Nilai 0: Analis pertama adalah seorang 
pemula. 
 Nilai 1-2: Pengalaman dari sedikit 
proyek. 
 Nilai 3-4: Setidaknya memiliki 2 tahun 
pengalaman dari beberapa proyek. 
 Nilai 5: Setidaknya memiliki 3 tahun 
pengalaman dengan beragam proyek. 
 
      
E5 Motivation Menilai motivasi tim untuk terlibat dalam 
tugas. Semakin tinggi nilai yang diberikan 
maka semakin tinggi pula motivasi tim. 
 Nilai 0: Tidak termotivasi. 
 Nilai 1-2: Sedikit termotivasi. 
 Nilai 3-4: Tim termotivasi melakukan 
pekerjaan dengan baik. 
 Nilai 5: tim termotivasi dan terinspirasi. 
 




Mendefinisikan bahwa requirement tidak 
sering mengalami perubahan. Angka yang 
lebih tinggi mewakili lebih banyak 
perubahan. 
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Faktor Lingkungan Deskripsi Nilai 
0 1 2 3 4 5 
   Nilai 0: Kebutuhan sangat tidak stabil, 
perubahan terjadi secara terus menerus. 
 Nilai 1-2: Kebutuhan tidak stabil, 
pelanggan meminta perubahan selang 
beberapa waktu. 
 Nilai 3-4: Kestabilan perubahan hampir 
secara menyeluruh, namun masih 
membutuhkan perubahan kecil. 
 Nilai 5: Perubahan selalu stabil selama 
pengembangan aplikasi. 
      
E7 Part Time Staff Menginformasikan apakah ada staff yang 
bekerja paruh waktu dalam tim. Angka yang 
lebih rendah jika semakin banyak anggota tim 
yang bekerja paruh waktu, konsultan dari 
luar, dan yang membagi waktu mereka di 
beberapa proyek proyek. 
 Nilai 0: Tidak ada pekerja paruh waktu. 
 Nilai 1-2: Sebagian kecil (20%) anggota tim 
merupakan pekerja paruh waktu. 
 Nilai 3-4: setengah dari anggota tim 
merupakan pekerja paruh waktu. 
 Nilai 5: Seluruh anggota tim 
mmerupakan pekerja paruh waktu.  




Menginformasikan tingkat kesulitan dalam 
mempelajari bahasa pemrograman sistem 
yang akan diimplementasikan. Semakin sulit 
bahasa pengembangan yang digunakan maka 
nilai yang diberikan akan semakin tinggi. 
a. Nilai 0: Semua anggota tim adalah 
programer yang pengalaman. 
b. Nilai 1: Hampir semua anggota ti memiliki 
lebih dari 2 tahun pengalaman. 
c. Nilai 2: Semua anggota tim memiliki 
pengalaman sekitar 1 ½ tahun. 
d. Nilai 3: Hampir semua anggota tim 
memiliki pengalaman sekitar 1  tahun. 
e. Nilai 4: Sedikit anggota tim 
berpengalaman sekitar 1 tahun, 
sedangkan yang lain merupakan pemula. 
f. Nilai 5: Seluruh anggota tim merupakan 
pemula. 
 






LEMBARAN D LEMBAR PENILAIAN USE CASE SIZE POINT 
LAMPIRAN LEMBAR PENILAIAN ADJUSTMENT FACTOR PADA  
USE CASE SIZE POINT 
Nama    : ............................................................................. 
Jabatan   : ............................................................................. 
Telepon   : .............................................................................. 
Jenis kelamin    : ............................................................................. 
Pengalaman bekerja dengan  :   
tim proyek 
Tanggal pengisisan lembar  : ............................................................................. 
penilaian 
PETUNJUK UMUM 
Pengumpulan data melalui lembar penilaian ini merupakan salah satu cara yang 
digunakan untuk mengytahui beberapa fakator yang berhubungan dengan 
estimasi biaya Sistem Pelaporan Gratifikasi Online (GRANOL) yang dikembangkan 
oleh PT. DOT Indonesia. Dari hasil penilaian ini akan digunakan penulis sebagai 
bahan untuk skripsi.  
Petunjuk Pengisian Lembar Penilaian: 
1. Silahkan memberikan penilaian pada setiap pernyataan dari  Adjustment  
Factor pada  Use Case Size Point 
2. Dalam pengisian lembar penilaian, diharapkan untuk mengisi berdasarkan 
pengetahuan atau pengalaman yang dimiliki terkait dengan pengerjaan 
proyek Sistem Pelaporan Gratifikasi Online (GRANOL). 
3. Pilih salah satu nilai, yaitu 1, 2, 3, 4, atau 5 untuk setiap pernyataan dalam 
lembar penilaian. Dimana nilai  0 menandakan pernyataan tersebut tidak 
berpengaruh (no influence) sedangkan  5 menandakan pernyataan tersebut 
sangat berpengaruh (very influence). 
4. Beri tanda centang (√) nilai yang anda pilih pada kolom yang telah disediakan. 
5. Contoh pengisian lembar penilaian. 
Faktor Teknis Deskripsi Nilai 
0 1 2 3 4 5 
T1 Reusable 
Code 
Reuse code dapat mengurangi jumlah 
effort yang harus dilakukan untuk 
mendeploy proyek, hal ini juga dapat 
berpengaruh dalam mengurangi jumlah 
waktu yang dibutuhkan dalam 
pengerjaan proyek.  
     √ 
 
5 Artinya : bahwa Tidak ada kode yang dapat digunakan kembali sehingga sangat 




1 X >5 X 2X – 5 X 
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LAMPIRAN C LEMBAR PENILAIAN TECHNICAL ADJUSTMENT FACTOR 
SISTEM PELAPORAN GRATIFIKASI ONLINE (GRANOL)  
Indikator 0 (No Influence), 1 (Incidental Influence), 2 (Moderate Influence), 3 
(Average Influence), 5 (Significant Influence), 5 (Very Influence). 
Faktor Teknis Deskripsi Nilai 
0 1 2 3 4 5 
T1 Data 
communication 
Menggambarkan sejauh mana aplikasi 
berkomunikasi langsung dengan prosesor.  
      
T2 Distributed data 
processing 
Menjelaskan sejauh mana aplikasi dapat 
mentransfer data antar komponen 
komponen fisik aplikasi. Semakin banyak 
komponen yang digunakan dalam 
mentransfer data maka nilai yang diberikan 
akan semakin tinggi. 
      
T3 Performace Menentukan efisiensi sistem yang berkaitan 
dengan waktu respon terhadap event, flow, 
dan lain lain. Nilai yang lebih tinggi 
menunjukkan efisiensi waktu respon. 
      
T4 Heavily Used 
Configuration 
Menjelaskan sejauh mana pengaruh 
pembatasan sumber daya komputer 
terhadap fase pengembangan aplikasi. 
Misalnya, pengguna ingin menjalankan 
aplikasi pada peralatan yang ada, sehingga 
perlu melakukan konfigurasi khusus. 
      
T5 Transaction 
Capability 
Menggambarkan sejauh mana tingkat 
transaksi bisnis mempengaruhi 
perkembangan aplikasi. Semakin tinggi 
tingkat transaksi yang dilakukan, maka 
semakin tinggi pula nilai yang diberikan. 
      
T6 Online Input of 
data 
Mendeskripsikan seberapa banyak 
persentase informasi yang dimasukkan 
secara online. Semakin banyak data yang 
dimasukkan secara online maka semakin 
tinggi nilai yang diberikan. 
      
T7 User Efficiency Menjelaskan apakah sistem ini 
dikembangkan untuk mengoptimalkan 
efisiensi pengguna atau hanya 
mengutamakan kemampuan. Faktor ini 
menekankan pada desain untuk efisiensi 
pengguna,  
      
T8 Online update Mendeskripsikan seberapa banyak internal 
logical file dapat diupdate secara online. 
Semakin banyak data dan informasi  maka 
nilai yang diberikan semakin besar. 
      
T9 Reusability Reusability menggambarkan sejauh mana 
aplikasi dan kode dalam aplikasi telah  
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Faktor Teknis Deskripsi Nilai 
0 1 2 3 4 5 
  dirancang, dikembangkan, dan didukung 
secara khusus untuk digunakan dalam 
aplikasi lain. 
      
T10 Complex 
processing 
Menggambarkan tingkat pemrosesan logika 
yang mempengaruhi pengembangan 
aplikasi.   
      
T12 Easiness 
Operation 
Mengenai kemudahan dalam penggunaan 
aspek operasional sistem seperti proses 
start up, back-up, dan recovery .. 
      
T13 Many place Menggambarkan sejauh mana aplikasi 
dikembangkan untuk multi platform. 
Semakin banyak platform yang didapat 
digunakan maka nilai akan semakin tinggi.  




















LAMPIRAN LEMBAR PENILAIAN ENVIRONTMENT ADJUSTMENT 
FACTOR SISTEM PELAPORAN GRATIFIKASI ONLINE (GRANOL)  
Indikator 0 (No Influence), 1 (Incidental Influence), 2 (Moderate Influence), 3 
(Average Influence), 5 (Significant Influence), 5 (Very Influence). 
Faktor Lingkungan Deskripsi Nilai 








Mengenai tahapan yang dilakukan untuk 
membangun aplikasi, apakah sesuai dengan 
panduan yang ada ataukan tidak. Jika 
tahapan pengembangan yang digunakan 
untuk membangun aplikasi sesuai dengan 
panduan, maka nilai yang diberikan juga akan 
tinggi. 
 Nilai 0: Tim tidak terbiasa dengan proses 
pengembangan aplikasi. 
 Nilai 1: Tim memiliki pengetahuan teoritis 
terhadap proses pengembangan. 
 Nilai 2-3: Satu anggota tim pernah 
pernah menggunakan metode tersebut. 
 Nilai 3-4: Setengah anggota tim 
berpengalaman menggunakan metode 
tersebut pada proyek yang berbeda. 
 Nilai 5 : Seluruh anggota tim 
berpengalaman menggunakan metode 
tersebut pada beberapa proyek yang 
berbeda 
      
E2 Experience with  
the application 
being developed 
Mengenai pengalaman tim dalam 
mengembangkan perangkat lunak. Semakin 
tinggi nilai yang diberikan maka semakin 
banyak pengalaman yang dimiliki. 
 Nilai 0: Semua anggota tim merupakan 
pemula. 
 Nilai 1-2: satu atau beberapa anggota tim 
memiliki pengalaman selama 1 ½ tahun, 
sedangkan yang lain adalah pemula. 
 Nilai 3: Seluruh anggota tim memiliki 
pengalaman sekitar 1 ½ tahun.. 
 Nilai 4: satu atau beberapa anggota tim 
memiliki pengalaman lebi dari 2 tahun. 
 Nilai 5: Seluruh anggota tim 
berpengalaman lebiH dari 2 tahun 
      
E3 Experience of 
the team with 
the used 
Technologies 
Mengenai pengalaman tim dalam 
menggunakan teknologi. Semakin tinggi nilai 
yang diberikan maka semakin banyak 
pengalaman yang dimiliki. 
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Faktor Teknis Deskripsi Nilai 
0 1 2 3 4 5 
   Nilai 0: Semua anggota tim adalah 
programer yang pengalaman. 
 Nilai 1: Hampir semua anggota ti memiliki 
lebih dari 2 tahun pengalaman. 
 Nilai 2: Semua anggota tim memiliki 
pengalaman sekitar 1 ½ tahun. 
 Nilai 3: Hampir semua anggota tim 
memiliki pengalaman sekitar 1  tahun. 
 Nilai 4: Sedikit anggota tim 
berpengalaman sekitar 1 tahun, 
sedangkan yang lain merupakan pemula. 
 Nilai 5: Seluruh anggota tim merupakan 
pemula. 
      
E4 Presence on an 
experienced 
analyst 
Menjelaskan kemampuan analisis mengenai 
requirement dari client dan  memiliki 
pengetahuan terkait masalah yang sedang 
dipecahkan. Angka yang lebih tinggi mewakili 
peningkatan keterampilan dan pengetahuan 
menganalisis. 
 Nilai 0: Analis pertama adalah seorang 
pemula. 
 Nilai 1-2: Pengalaman dari sedikit 
proyek. 
 Nilai 3-4: Setidaknya memiliki 2 tahun 
pengalaman dari beberapa proyek. 
 Nilai 5: Setidaknya memiliki 3 tahun 
pengalaman dengan beragam proyek 
 




Mendefinisikan bahwa requirement tidak 
sering mengalami perubahan. Angka yang 
lebih tinggi mewakili lebih banyak 
perubahan. 
 Nilai 0: Kebutuhan sangat tidak stabil, 
perubahan terjadi secara terus menerus. 
 Nilai 1-2: Kebutuhan tidak stabil, 
pelanggan meminta perubahan selang 
beberapa waktu. 
 Nilai 3-4: Kestabilan perubahan hampir 
secara menyeluruh, namun masih 
membutuhkan perubahan kecil. 
 Nilai 5: Perubahan selalu stabil selama 
pengembangan aplikasi. 
      
 
 
 
